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Resumo. A Autorregulagdo da Aprendizagem e o Pensamento Computacional
envolvem competéncias essenciais para o desenvolvimento do estudante,
como a capacidade de andlise e resolugdo de problemas. Desta forma, o
presente trabalho almejou investigar sobre a contribuicdo de um Modelo
Pedagagico, intitulado LearnT, para o desenvolvimento da autorregulacdo da
aprendizagem e do pensamento computacional, com estudantes de cursos de
Licenciatura, durante um semestre letivo. Neste contexto, a coleta de dados
foi realizada por meio de um questiondrio. Os resultados apontaram as
contribuicbes do LearnT para a constru¢do e o desenvolvimento de
competéncias intrinsecas a educagdo do século XXI.

Abstract. Self-Regulation of Learning and Computational Thinking involve
essential skills for student development, such as the ability to analyze and
solve problems. In this way, the present work aimed to investigate the
contribution of a Pedagogical Model, entitled LearnT, for the development of
self-regulation of learning and computational thinking, with students of
Degree courses, during a semester. In this context, data collection was
carried out through a questionnaire. The results showed LearnT's
contributions to the construction and development of skills intrinsic to 21st
century education.

1. Consideracoes iniciais

A Autorregulacao da Aprendizagem (ARA) é um processo que se refere ao grau de
atuacao do estudante sobre a sua aprendizagem (ZIMMERMAN, 1986). Varias
abordagens teoricas foram elaboradas para o processo de ARA, como as contribuicdes
de Albert Bandura (1978) e Barry Zimmerman (1998). A partir das contribuicdes desses
e outros autores, pesquisas sobre a ARA vém sendo realizadas desde meados da década
de 1980, a fim de investigar como os estudantes podem se tornar aprendizes que
regulam seu proprio processo de aprendizagem (GANDA; BORUCHOVITCH, 2018).

Neste sentido, destaca-se que as estratégias de aprendizagem e as competéncias
da ARA foram importantes para delinear um Modelo Pedagégico (MP), que sera
apresentado neste trabalho. Sobre a ARA, baseou-se no modelo proposto por Barry
Zimmerman (1998, 2000), organizado nas fases de previsdo, desempenho e
autorreflexdo. De forma breve, a fase de previsdo refere-se a andlise da tarefa, com a
definicao de objetivos, metas e planejamento sobre a resolucao da atividade. Na fase de
desempenho, é necessario colocar em pratica todo o planejamento realizado, além de
autocontrolar e automonitorar o desempenho na atividade. Por fim, na fase de



Autorreflexao, o sujeito deve autoavaliar-se diante do seu desempenho na resolucao da
atividade.

A temadtica Pensamento Computacional (PC), por sua vez, foi pautada em
contribuicdes de diferentes autores, como Wing (2006, 2008) e Brackmann (2017). O
PC ficou conhecido nas décadas de 1950 e 1960 como pensamento algoritmico. Era
compreendido como uma orientacdo mental para formular problemas de conversoes e
buscar algoritmos para soluciona-los (DENNING, 2009). Na area de computagao,
Seymour Papert e Solomon, em 1971, trouxeram ideias relacionadas ao PC (PAPERT;
SOLOMON, 1971). Em 2006, Jeannette Wing trouxe novas contribuicoes e assim, a
tematica ganhou destaque em pesquisas (ROCHA; BASSO, 2021). Para Wing (2006), o
PC é uma habilidade intelectual do ser humano, assim como a leitura e a escrita.

De acordo com a Sociedade Internacional de Tecnologia em Educacdo (ISTE) e
a Associacdo de Professores de Ciéncia da Computacao (CSTA), o PC é um processo
de resolucao de problemas que inclui etapas, como: organizar e analisar dados de forma
l6gica, representar dados por meio de abstracdes e descrever solugdes com algoritmos
(ISTE/CSTA, 2011). Para a Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), o PC esta
relacionado a habilidade de compreender, determinar, modelar, assim como com as
capacidades de comparar, contrastar, solucionar, automatizar e analisar problemas e
solucoes de forma metddica e sistematica, isto é, por meio de uma sequéncia de passos
que levam a resolucdo desses problemas (SBC, 2019).

Baseia-se no PC organizado em quatro pilares: decomposicdo, reconhecimento
de padrdes, abstracdo e algoritmos. Na Decomposicdao, o sujeito deve dividir o
problema em partes menores a fim de facilitar sua resolucdo. No Reconhecimento de
padrdes, é necessario encontrar padroes ou semelhangas entre problemas, assim uma
solucdo de um problema, que apresenta caracteristicas semelhantes a outro ainda nao
resolvido, pode colaborar para sua a resolugdo. Na abstracdo, evidencia-se que é preciso
colocar a atencdo nas informagOes importantes do problema a ser resolvido, isto é, as
informagOes desnecessarias devem ser ignoradas. O algoritmo é uma sequéncia de
passos necessdria para a resolucao do problema, como as instrugdes de um jogo.

Neste contexto, torna-se essencial enfatizar a questdo do ensino,
especificamente sobre a atuacdo docente. Ensino e aprendizagem sdo processos
totalmente articulados. Nessa perspectiva, o educador deve colaborar para o bom
desenvolvimento do estudante, de forma que ele tenha as competéncias necessarias para
enfrentar os desafios da vida. Logo, ressalta-se que o século XXI é marcado por
transformacgoes que exigem competéncias especificas dos individuos. Essas mudangas
requisitam a realizacdo de praticas de ensino e aprendizagem adequadas a realidade e
que proporcionem a construcao e o desenvolvimento de competéncias.

Schneider (2014) afirma que cursos e acdes de formacdo podem contribuir para
a construcdo de competéncias desde que baseados em um modelo pedagogico
contextualizado e com esse objetivo. Assim, os professores devem possibilitar a
construcao e o desenvolvimento de competéncias nos estudantes por meio de
estratégias, situacdes de aprendizagem, recursos diferenciados e modelos pedagogicos.

Desta forma, enfatiza-se que o processo de construcao e desenvolvimento de
competéncias deve ser trabalhado na educagdo escolar, a fim de preparar os estudantes
quanto a resolucdo de problemas do cotidiano. Nesse processo de reconstrucdo, as
Tecnologias Digitais (TD) podem trazer grandes contribuicdes, pois fazem parte do
cotidiano de grande parte da populacdo e favorecem a aprendizagem. Os avangos das
tecnologias possibilitam novas estratégias e métodos de ensino; portanto, a tecnologia



como ferramenta pedagdgica pode contribuir para uma educacdao de qualidade que
proporcione uma aprendizagem significativa (NERLING; DARROZ, 2021).

Neste sentido, o presente trabalho apresentou um Modelo Pedagégico, intitulado
LearnT e buscou investigar sobre a sua contribuicdo para o desenvolvimento da
autorregulacdo da aprendizagem e do pensamento computacional, com estudantes de
cursos de Licenciatura, durante um semestre letivo. O MP proposto visou o trabalho
com licenciandos, de forma a contribuir com o processo de formacao desses futuros
professores. Além disso, as Tecnologias Digitais foram utilizadas como ferramentas
potencializadores de uma aprendizagem significativa.

2. O Modelo Pedagogico LearnT

O modelo intitulado LearnT foi originado das palavras em inglés Learn e Thinking, que
significam aprender e pensamento, respectivamente. Desta forma, a letra “T” do nome
refere-se a palavra Thinking. A proposta do nome do modelo é evidenciar o processo de
aprender, pautado na autorregulacdo, nos principios da Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel e na metodologia ativa da ABP, considerando também a
organizacao do pensamento, demonstrada por meio dos pilares do PC. A Tabela 1
apresenta os pilares do MP LearnT.

Teoria de Aprendizagem significativa
Aprendizagem

Aprendizagem Baseada em Problemas

Previsao
Desempenho

Autorregulacdo da Aprendizagem N
Autorreflexdo

Fundamentos
metodolégicos

Decomposicdo
Reconhecimento de
padrdes

Pilares do modelo LearnT

Pensamento Computacional ~
P Abstragdo

Algoritmo

Tabela 1. Diagrama do Modelo Pedagdgico LearnT

A aprendizagem significativa e a ABP foram utilizadas para unir teoria a
pratica, isto é, dar forma ao MP. Assim, as estratégias de aplicacdo do modelo
construido, baseadas nos fundamentos da ARA e do PC, foram aplicadas a uma teoria
de aprendizagem, a aprendizagem significativa, e a uma metodologia especifica, a
ABP.

O MP LearnT busca desenvolver habilidades essenciais para um estudante do
século XXI, ao pautar-se em bases tedricas que buscam a construcao de conhecimentos,
a atribuicao de significado, a compreensao e a regulacao do que se aprende, bem como
a utilizacdo de processos cognitivos durante a resolucao de problemas. A proposta é
inserida no trabalho de contetidos curriculares, pois se entende que as habilidades e
competéncias do século XXI ndo devem estar desarticuladas do curriculo. Essas devem
se articular em todas as areas de conhecimento e praticas pedagogicas.

As fases do MP LearnT sdo: Autopercepcdo, Compreensdo do problema,



Pesquisa, Planejamento, Execucdo e Autorreflexdo. A representacdo do MP LearnT é
mostrada na Figura 1. A Tabela 2 apresenta as fases do MP LearnT, assim como uma
breve descricao de cada uma delas.
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Figura 1. Diagrama do Modelo Pedagégico LearnT

Tabela 2. Descri¢cao do Modelo Pedagégico LearnT

Fases Descricao
Autopercepcdo | - Percepgdo emocional: o estudante deve perceber suas emogdes e sentimentos,
respondendo as perguntas: “Como estou me sentindo?”, “Estou disposto a realizar
esta atividade?”.
- Percepgdo sobre os conhecimentos prévios: realizar leitura inicial do problema e
identificar seus conhecimentos prévios a partir das perguntas realizadas pelo

professor.
Compreensdo | - Focalizar: utilizar estratégias cognitivas de ensaio e identificar o seu foco.
do problema - Especificar: investigar os contetidos necessarios para a resolucdo do problema.

- Dividir: dividir o problema, em relacdo aos contetidos listados.

- Reconhecer: identificar caracteristicas do problema em comum com outras
atividades e situacGes do cotidiano, a fim de compreendé-lo da melhor forma.
Pesquisa - Busca: buscar informag¢des em materiais.

- Selegdo: selecionar materiais utilizando estratégias cognitivas de ensaio. Verificar
a credibilidade das informacées contidas nos materiais.

Planejamento | - Compreensdo de estratégias: compreender as estratégias cognitivas e as
metacognitivas de planejamento de acordo com os materiais selecionados, recursos
utilizados e tempo necessario para resolucao da tarefa.

- Elaboragdo do plano de resolugdo do problema: organizar o plano de resolucao
do problema, utilizando as estratégias.

Execucdo - Ac¢do: colocar em prética o plano de resolucdo do problema;




- Monitoramento e regulagdo: utilizar estratégias de monitoramento e regulacao.
Autorreflexdo | - Andlise e reflexdo: analisar e refletir sobre a execucdo da atividade, suas emogdes,
escolhas, facilidades, dificuldades e seus avancos.

- Organizacdo do raciocinio: organizar o raciocinio e identificar outras formas de
resolver a atividade.

Cada fase apresenta etapas, como a Percepcdo emocional na fase
Autopercepcao, ou a etapa Acdo, na fase Execucdo. A proposta é que as fases e etapas
orientem o aluno na resolucdo de problemas e em seu desenvolvimento cognitivo,
especificamente quanto as habilidades relacionados ao PC e a ARA.

3. Metodologia

A presente pesquisa incluiu as seguintes etapas: i) pesquisa exploratéria; ii) elaboracao
do MP LearnT; iii) experimentacado; iv) analise dos dados da experimentacao.

E importante informar que o projeto dessa pesquisa foi submetido a analise
realizada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP), sob o Certificado de Apresentagéo
de Apreciacao Etica (CAEE), e com o parecer aprovado.

A elaboracdao do MP LearnT foi realizada a partir de pesquisas bibliograficas e
de uma Revisdo Sistematica da Literatura. Em seguida, trés pedagogos analisaram a
proposta do MP LearnT. A experimentacdo foi realizada com uma turma da disciplina
Fundamentos da Ciéncia da Computagdo, composta por treze estudantes de dois cursos
de Licenciatura: Fisica e Matematica, de uma universidade publica. O publico foi
composto por quatro estudantes da Licenciatura em Fisica e nove estudantes da
Licenciatura em Matematica. A autora da presente pesquisa foi a professora da turma.

A coleta de dados desta pesquisa foi realizada por meio de um questionario com
vinte e sete afirmativas. Os participantes foram solicitados a avaliar afirmativas
organizadas por meio da escala Likert, e realizar comentarios.A partir da utilizacao
dessa escala, os participantes puderam apresentar seus niveis de concordancia sobre a
analise de cada afirmativa, assinalando uma das cinco opgoes: “discordo totalmente
(DT)”, “discordo (D)”, “ndao concordo nem discordo (NCND)”, “concordo (C)” e
“concordo totalmente (CT)”.

A disciplina foi iniciada no dia dezesseis de agosto de 2021 e encerrada no dia
dez de dezembro do mesmo ano. Toda a experimentacao foi realizada de forma remota,
com um encontro semanal sincrono de duas horas, utilizando as ferramentas Google
Meet e Google Classroom, e tarefas assincronas também propostas no Google
Classroom. E valido destacar que os estudantes ja utilizavam o Google Meet e o
Google Classroom durante as aulas de outras disciplinas.

A ementa da disciplina envolveu o ensino de programacdao por meio da
elaboracdo de programas que utilizavam variaveis, decisdes, lacos de repeticao,
processamento de strings, design e interatividade.

No inicio da experimenta¢do com a turma, o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido quanto a participagdo na pesquisa foi apresentado. Em seguida, os
estudantes que aceitaram participar da pesquisa foram convidados a responder ao
questionadrio inicial, que buscou levantar os conhecimentos prévios dos estudantes em
relacdo a Autorregulacdo da Aprendizagem e ao Pensamento Computacional durante a
educacdo escolar, enfatizando aspectos cognitivos e metacognitivos. O questionario
inicial foi estruturado com dez questdes, classificadas em abertas, semi-abertas e
fechadas, e proposto na primeira aula.



A aplicacao do Modelo Pedagégico LearnT com a turma de licenciandos foi
realizada em quinze aulas e seguiu os procedimentos metodologicos apresentados na

Tabela 3.
Tabela 3. Sintese dos Procedimentos Metodolégicos
Autopercepcao
Percepcao | Questionar os estudantes, de forma oral, sobre suas emogdes.
emocional:
Percepcao sobre - Propor ao estudante a leitura inicial da situacdo-problema;
0s - Questionar os estudantes, de forma oral, sobre seus conhecimentos;
conhecimentos |- Propor ao estudante a elaboracdo de uma nuvem de palavras com a ferramenta
prévios: Mentimeter.
Compreensao do Problema
Focalizar: - Apresentar as estratégias cognitivas de ensaio para a turma.
- Propor a utilizacdo dos recursos da ferramenta Jamboard para trabalhar com as
estratégias cognitivas durante a compreensdo da situacdo-problema. Cada estudante
odera dar a sua colaboracao.
Especificar: |- Mediar a criacdo de uma lista de contetidos relacionados a resolugdo da situagao-
roblema, utilizando o recurso “notas” da ferramenta Jamboard.
Dividir: - Solicitar a organizagdo da situagdo-problema em partes menores ao grupo, utilizando
os recursos do Jamboard.
Reconhecer: |- Questionar a turma de forma oral sobre situagdes semelhantes e registrar as relagdes
estabelecidas na ferramenta Jamboard.
Pesquisa
Busca - Solicitar a pesquisa individual sobre os contetidos relacionados a situagdo-problema.
Selecdo - Mediar a selecao de materiais.

- Orientar a utilizacdo de estratégias cognitivas de ensaio (ler, sublinhar);
- Questionar a turma sobre a credibilidade das fontes selecionadas.

Planejamento

Compreensao de
estratégias

- Apresentar as estratégias cognitivas de elaboracdo e organizagdo a turma.

- Apresentar as estratégias metacognitivas de planejamento ao grupo, de acordo com os
materiais selecionados na pesquisa, recursos utilizados e tempo necessario para
resolucdo da tarefa.

- Mediar a compreensao das estratégias que podem ser utilizadas.

Elaboracao do

- Solicitar o plano de resolugdo (individual) da situacdo-problema, identificando a

plano de utilizacdo das estratégias. O plano de resolucdo deve ser feito no Google Classroom.
resolucdo do
problema
Execucao
Acdo - Solicitar ao estudante que realize os passos elaborados no plano de resolucgdo da

situacao-problema (individualmente) no Google Classroom.

Monitoramento e

- Orientar o estudante quanto ao monitoramento e regulacdo das estratégias.

regulacdo
Autorreflexao
Anédlise e |- Realizar questionamentos pelo Google Forms.
reflexdo:
Organizacdo do [- Solicitar a elaboracdo de um mapa mental que descreva o que foi aprendido com a
raciocinio:  [resolucdo desta situacdo-problema. Utilizar o Mindmeister para a elaboracdo. O

maximo de conceitos que recordar deve ser inserido no mapa. Este deve ser postado no
Classroom.

- Realizar questionamentos a turma sobre as diferentes formas de realizacao da
atividade.

Durante a experimentacdo, as atividades foram propostas de acordo com a
organizacdao do MP LearnT. Os estudantes realizaram varias atividades baseadas na
metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas, com construcdo de Objetos de



Aprendizagem. Para essa construcdo, o ambiente de programacdo Scratch foi utilizado
de forma online pelo endereco: https://scratch.mit.edu/projects/editor/.

O trabalho com situacdes-problema foi escolhido para esta pesquisa porque
exige competéncias inerentes ao século XXI, que estdo apresentadas na BNCC
(BRASIL, 2018), como o desenvolvimento do raciocinio, as capacidades de
planejamento, andlise, reflexdo e tomada de decisdo. As situacdes-problema foram
elaboradas pela autora deste trabalho com base em tematicas relacionadas a pratica
docente, a fim de que as atividades propostas fizessem sentido para o publico da
experimentacdo, formado por estudantes de cursos de Graduagdo em Licenciaturas em
Fisica e Matematica. Desta forma, considerou-se que as situagdes-problema propostas
seriam potencialmente significativas, por estarem relacionadas ao contexto pedagégico.

A Tabela 4 mostra um exemplo de Situagdo-problema utilizada na pesquisa.

Tabela 4. Situacado-problema - Modelo Pedagégico LearnT

Situacdo-problema (Tema: Aplicagdo do conhecimento)

Luciana é professora de matematica do 6° ano do Ensino Fundamental. Ela segue os objetos de
conhecimento e as habilidades apresentadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A
orientacdo da BNCC para o 6° ano inclui o trabalho com as figuras geométricas planas. Para aplicar este
objeto de conhecimento de forma lidica, ela propde a construcao de um semaforo no Scratch, incluindo
a arte e a programacao. Luciana costuma trabalhar com o Scratch, pois entende a importancia de
desenvolver o Pensamento Computacional com seus alunos, ja que é uma habilidade também apontada
na BNCC. Durante a aula, Joana, sua aluna, pergunta a professora: “Onde vou utilizar esse
conhecimento em minha vida?”. Luciana, entdo, se preocupa com a fala de Joana, que é muito dedicada
nos estudos. Assim, a professora pensa que precisa demonstrar uma aplicacdo do contetido, mostrando a
importancia dos conhecimentos. Sua ideia foi demonstrar o funcionamento do seméforo. Ela ja ouviu
falar que a computagdo fisica permite essa demonstracao, mas ndo tem ideia de como fazer isso. Como
vocé faria essa demonstracdo para Joana e sua turma?

Além do Scratch, outras ferramentas online foram utilizadas nas aulas; foram
elas: Mentimeter (criacdo de apresentacdes), Mindomo e Mindmeister (elaboracdo de
mapas conceituais/mentais), Padlet (registro e organizacao de informacdes), Tinkercad
(criacdo de projetos com eletronica e codificacao), Google Forms (avaliacdes por meio
de formularios), Google Meet (realizacdo de reunides online), Jamboard (resolucao de
trabalhos de forma colaborativa) e o Google Classroom (plataforma para criacdo e
gerenciamento de atividades).

Na ultima aula do semestre, os estudantes foram convidados a responder ao
questiondrio final no Google Forms. A proposta deste questiondrio foi obter a
percepcao dos estudantes quanto a metodologia utilizada no MP LearnT. O presente
trabalho evidenciara alguns resultados obtidos no questiondrio final da pesquisa.

4. Resultados e discussao

No total, doze estudantes, com idades entre dezoito e sessenta e um anos, responderam
ao questionario final da pesquisa. A seguir, na Tabela 5, os dados de algumas
afirmativas avaliadas no questionario serdo destacadas. As afirmativas investigadas no
questionario final serdo identificadas nesta secdo por seus numeros, mostrados na
primeira coluna da Tabela 5.




Tabela 5. Aspectos avaliados no questionario final

N° Afirmativas DT | D | NCND C CT

1 | As atividades propostas colaboraram para identificar os - - 8% 25% | 67%
aspectos importantes das situagdes-problema.

2 | As atividades colaboraram para identificar contetudos - - 17% 33% | 50%
importantes para resolucdo das situagdes-problema
propostas.

3 | As atividades colaboraram para decompor as situagées- - - 8% 33% | 59%

problema (dividi-las em partes menores) e compreendé-las
de melhor forma.

4 | Foi possivel reconhecer caracteristicas das situagdes- - - 8% 25% | 67%
problema semelhantes a outras atividades e situagdes do
cotidiano.

5 | Foi possivel identificar e compreender sobre estratégias - - 17% 50% | 33%
que poderiam ser utilizadas na resolugdo das situa¢des-
problema.

6 | A construcdo do plano de resolucdo contribuiu para a - - - 33% | 67%
resolucdo das situacdes-problema.

7 | Foi possivel monitorar e regular minhas estratégias de - - 8% 42% | 50%
resolucao das situacdes-problema.

8 | Foi possivel analisar e refletir sobre meus avancos e - - 8% 17% | 75%
dificuldades.

Os licenciandos demonstraram bons indicios do desenvolvimento de habilidades
e competéncias sobre identificar os aspectos importantes dos problemas e de realizar
acoes para a resolucdo dos mesmos, como a decomposicdo do problema em partes
menores. Esses dados podem ser observados nas respostas das afirmativas 1 a 5, na
Tabela 5. Na afirmativa 5, por exemplo, os dados mostram que mais de 80% da turma
conseguiu identificar e compreender as estratégias que poderiam ser utilizadas na
resolucdo das situagdes-problema.

O plano de resolucdo utilizado nas situagdes-problema foi considerado uma
importante estratégia, conforme os dados relacionados a afirmativa 6 da Tabela 5.
Verificou-se que mais de 90% da turma afirmou que foi possivel monitorar e regular as
estratégias utilizadas. Apenas 8% ndo concordaram, nem discordaram com relagdo a
afirmacao 7. Assim, foram identificados indicios do desenvolvimento do autocontrole e
do automonitoramento, aspectos essenciais no processo autorregulatoério. A abstracao,
pilar do Pensamento Computacional, também ¢é verificada como importante neste
processo.

Mais de 90% da turma afirmou que foi possivel analisar e refletir sobre os seus
avancos e as dificuldades (afirmativa 8). Desta forma, verificou-se indicios da
construcao e do desenvolvimento das competéncias: i) perceber suas emocoes,
dificuldades e conhecimentos durante a resolucdo de atividades; ii) identificar os
aspectos importantes dos problemas; iii) identificar conteidos relacionados aos
problemas; iv) decompor os problemas para melhor compreensdo de suas partes; V)
reconhecer caracteristicas dos problemas semelhantes a outras atividades e situacoes do
cotidiano; vi) buscar informacdes e selecionar materiais adequados para resolucao de
problemas; vii) identificar e compreender estratégias que podem ser utilizadas na
resolucdo de problemas; viii) ser capaz de elaborar um bom plano de resolucao de



problema; ix) saber utilizar estratégias de forma adequada; x) monitorar e regular a
aplicacdo de estratégias; xi) analisar e refletir sobre avancos e dificuldades durante o
processo de aprendizagem; xii) organizar os conhecimentos de forma significativa.

5. Consideracoes finais

Os pressupostos da Autorregulacdo da Aprendizagem e do Pensamento Computacional
serviram como base para a elaboracdo do MP LearnT. A Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel e a metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas
configuraram o MP LearnT para que fosse experimentado. A organizacdo do MP
LearnT nas fases Autopercepcao, Compreensdao do problema, Pesquisa, Planejamento,
Execucdo e Autorreflexdo contribuiu para o processo de ensino e aprendizagem
realizado a partir da experimentacao.

As ferramentas pedagdgicas foram facilitadoras da pratica, proporcionando
maior interacdo e participacdo da turma. Os dados do questionario final da
experimentacdo revelaram boa aceitacdo da metodologia pelos estudantes, além de
indicios da aprendizagem significativa. Os estudantes destacaram a contribuicdo das
atividades propostas no MP LearnT para a formacdo docente. As situacoes-problema
propostas abordaram questoes relacionadas as praticas pedagogicas, levando os
licenciandos a refletirem sobre suas atuacdes docentes como futuros profissionais da
educacao.
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